TOP GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
година. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие създават и пишат 
в "РС Мапа" и “PC Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Искрено Ваш: екип на Тор батез 


European Computer Trade Show CECTS) 

Лондонското изложение, което Вече достига 

мащабите на ЕЗ - едно от най-интересните 

събития В компютърно-развлекателния Бизнес. ee 
Какво показаха колосите В този бранш? За 

новостите от 22 подбрани фирми, създатели на 
компютърни игри, 

разказват Георги Пенков и Боян Спасов. 


Outcast 
Французите Винаги са били на ниво - спомнете си Coktel Vision и 
Delphine Software. А познавате ли френската фирма Appeal? Та ни 
подготвя една многообещаВаща игра - Outcast. 

Георги ПенкоВ и Боян Спасов я представят В аВанс. 


Heroes of Might and Magic III 


Героите отново се стягат за бой В третата част om серията Heroes of 
Might and Magic. Поредната сапунена опера или HOB суперхит? 
Прочетете статията на Дойчин ДойчеВ и решете сами. 


ка 


Duke Nukem Forever Жанрът на 3D екшъните Винаги е Бил пълен с куриози. Наскоро от 
id Software обявиха, че Quake ІІІ няма да uma, a пък 30 Realms изненадващо за Всички 
преустановиха работа по почти завършената си игра Duke Nukem Forever с 
графичната машина на Quake 2 и закупиха от Epic MagaGames системата на Unreal, 
почВайки Всичко отначало. ПоВече подробности можете да прочетете В 
предварителния поглед на играта от Никола Икономов. 


Heart of Darkness Анди е съвсем обикноВено хлапе - ходи на училище, разхожда 
кучето си и... СЕ СТРАХУВА ОТ ТЪМНОТО. В Кралството на Мрака го очакват 
чудовища, излезли от най-черните му кошмари, неочаквани и странни съюзници, 
много ТЬМНИНА и самият Господар на Мрака. Защо Heart of Darkness не е 
обикновена платформена игра, ще научите от Боян Спасов. 


ВТаде Киппег 


Добре дошли В Лос Анжелис, 2019 година! ЖиВотът на Земята се промени 
същестВено през последните няколко години. Центърът на Ел Ей е обхванат 
от мъглата и сенките на несигурността. Но, спокойно! Ще Ви 
придружава... Никола Икономов. 
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Боян Спасов Ө Георги Пенков 


Както може би си спомняте, В миналогодишния юбилеен брой Ви 
npegcmaBuxme подробна информация за изложението ЕЗ (Electronic 
Entertainment Expo). В 8-и брой т.г. В новините към Top Games Ви 
обещахме подобна информация и В тазгодишния юбилеен брой. Но тъй като 
много от заглавията, които бяха представени на изложението през м. 
май, отдавна Вече не представляВат интерес, сметнахме за по-удачно да 
Ви представим ноВините om ECTS - European Computer Trade Show. Това 
изложение се проВежда В Лондон и с Всяка изминала година става Все по- 
популярно, Вече достигайки мащабите на ЕЗ. ЕСТ5 се провежда от 1989 г. 
(на първото изложение са присъствали само 2000 специални гости) и Вече 
се превръща В едно от мероприятията с най-голяма тежест В компютърно- 
развлекателния бизнес (за сравнение тази година посетителите бяха Hag 
20000). Посетителите В този случай не са Сульо и Пульо, а само 
издатели, производители, журналисти и търговци. Тази година бяха 
представени хитовите заглавия, които се очаква да излязат на пазара 
до края на 1998 година и началото на 1999, а някои от тях са Вече на 
пазара. Изложението се проведе от 6 go 8 септември, като Всеки ден 
бяха предстаВени продуктите на няколко Водещи фирми. С настоящия 
материал нямаме за цел да Ви запознаем детайлно с Всички подробности 
за игрите, предстаВени на ЕСТ5. Просто ще изброим новите заглавия и ще 
кажем по няколко думи за по-интересните измежду тях. Най-големите 
хитове ще бъдат подробно представени В отделни материали В този и 
следВащите Броеве на списанието. 
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Тази малко известна на българските геймъри фирма също показа доста 


заглавия, между които има и разработени om легендарните Talonsoft. В 
(спомнете си BCRacers) № хеликоптерниа симулатор Apache Havoc ще можете да упраВляВате не 
Всъщност В момента Core Design и една, а gBe от най-Великите бойни машини: американския AH-64D Apache 
Eidos Interactive са практически Longbow и заклетия й Враг - руския Mil-28N Havoc. С революционния 
обединени, но за по-голяма яснота начин за изграждане на терена Араспе Намос със сигурност ще хВане 
решихме да ги предстаВим поотделно. окото на лютите фенове на симулаторите. 
Соге има намерение да Ви представи 101 Airborne е игра, представяща Втората световна Война В т.нар. 
още Веднъж „силиконоВата мечта на походова стратегия (т.е. ход по ход). Вашата задача е да команавате 
Всеки топлокръВен мъжкар” - Лара елитна дивизия парашутисти В продължение на цялата Война. Играта е 
Крофт (който не знае за какво става базирана на действителни исторически събития, В които ще трябВа, с 
дума, явно е гущер или гекон, ако дВе думи, да изкльопате германците. 
предпочитате). Играта, разбира се, Talonsoft също ще представи Велика историческа битка - тази за 
се нарича Tomb Raider III и Въпреки Британия (Battle of Britain). Western Front - продължението на Високо 
че по-солямета: част от съдържаншето оценения Eastern Front (игра, която дори не сме чували), ще е още 
ù е мистерия, се знае, че Лара ще една стратегия на историческа тематика. И още един симулатор с 
посети екзотични нови места като кампании - Mig Alley we Ви отведе В зората на Военните реактивни 
метрополиса Лондон и пустинята самолети. 
Невада (тежко им и горко ... ). Pinball маниаците ще бъдат приятно изненадани (Георги Пенков - дърт 
Core са й приготвили и цял HOB pinball маниак, много се нахили, като написа това) от последното 
гардероб с екзотични костюми, като превъплъщение на серията Pro Pinball: Від Race USA. Най-интересното 
на една от рекламните Лара е е, че тя ще може да се играе Head to Head В реално Време и по 
полегнала по оскъдно бельо с голям Интернет - как ще Бъде реализирано това ВъВ флипер, за нас Все още си 
пистолет В ръка. Макар че аВторите, ocmaBa загадка. 
както се досещате, обещават нова 
графична система, Визцални ефекти и 
по-добро качество, на Всички още 
отсега е ясно кое точно ще привлече 
интереса на геймърите към Tomb 
Rider. J 
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Джон Ромеро и Йон Сторм са си поставили за цел убият 
Quake (също както едно Време някои хора бяха 
амбицирани да убият Радка Пиратка) със сВоята 
Daikatana. 

Championship Manager 3 we е стратегия, симулираща 
футболен мениджмънт. Така ще можете ga ce проявите по- 
добре от БонеВ и да паднете от поляците само с 2:1. 
Omikron, разработен от френската фирма Quantic Dream, 
ще е интересна боза, забъркана от екшън и приключение, 


където трябВа да победите чудоВищна древна сила, * 
во 


заплашваца да задигне душите на Всички жители на 
обречен футуристичен град (напомня малко на идеята от Злите типове от 
Shivers ІІ). Daikatana. 


Hothouse Creations е още една фирма, която е избрала Дебнат да трошат... 
Eidos за свои дистрибутор. В Gangsters ще Бъдете Ойген 

дребен криминален бос, наемащ горили (т.е. мутри), с й 
чиято помощ да се изкачите В йерархията на подземния 
сВят. Нищо ново под слънцето... 


јеојрвети==>С) 
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Както Винаги, om max трябВа ga 
очакВаме главно 3D екшъни. Duke 
Nukem Forever ще бъде трън В 

. окото на феновете на Quake ІІ, 

а любителите на кърВваВите игри 

we ca ВъВ Възторг om Blood 11: 

The Chosen. Очаквайте и 

редактора за HuBa Ha Unreal, 

както и ВпечатляВащата Amen: The 

Амакепіпд. Ако не си падате по 

кърВаВите 30 екшьни, може да 

заложите на реалноВремеВата 
стратегия Total Annihilation: 

Kingdoms, разработена om Cavedog 

(продължение на нашумялата Total 

Annihilation). 


| Най-яркото заглавие на тази фирма без съмнение е Railroad Tycoon II - продължение на печ лившата стратегия 
на MicroProse. В Special Ops ще има екшън тип „специални части? (това е буквален превод на рекламата, а 
после се чудят защо някои игри не се купуват..). Jetfighter Full Burn е симулатор, който няма да ни изненада 
с нищо особено. Kyecmagxuume да очакват Montezuma's Return - приключение с екшън елементи и ацтекски 
мотиви, и Biosys - „страховито приключение с Впечатляващ екологичен контекст” (отново буквален превод и 15- 
минутна пауза за смях). Мопкеу Него също е приключение, този път с японска нотка и повече от 2500 различни 
места за посещаВане (кога ли някой ще напише приключение с прабългарски мотиви). Rainbow 6 е екшън 
стратегия, базирана на едноименната новела на Том Кланси. ОсВен това се подготвят и серия от допълнения за 
симулаторите на MicroProse. Z 
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Разработчиците от Ливерпил със сигурност отбелязаха успешно участие Ha ECTS с техните нови заглавия. На 
пърВо място се нарежда невероятният Drakan - 30 фентъзи екшън, В който главната героиня е младата Рин, а 
нейн партньор - могъщият древен дракон Apok. ODT ще е кръстоска между платформен екшън и RPG (ролева игра) 
докато Global Domination ще симулира термоядрена cBemoBHa Война, В която със сигурност ще е много напечено. 
И ако тези заглавия Ви изглеждат прекалено далече от действителността, може да се пренесете В атмосферата 

на Pro 18: World Tour Golf, която използва революционна CnucBa ми Вече от тая дума) система за изпълняване 


на удара. 


ОчакВайте цяла камара 
спортни игрички от серията 
Actua: Actua Tennis, Actua 
Soccer 3, Actua Golf, Actua 
Baba-si-4 u m.H. 3a 
разнообразие авторите са се 
сетили (чудно наистина как 
са успели) да разработят и 
NHL Ice Hockey и тъкмо 
когато сме си помислили, че 
няма да има повече Actua 
бозички, Gremlin ни 
закопаВат с Actua Pool. 
SoulBringer ще е класическо 
RPG, докато Blade ще е 
типчен hack-n-slay екшън 
(който със сигурност ще 
зарадВа Всички български 
хакери, които са фенове на 
Slayer). И това съвсем не е 
Всичко - очаквайте още: 
Tribal Law, Hogs of War, 
Tanktics, Attack, Clan Law, 
Body Harvest, Wild Metal u 
Buggy - В последната можете 
да си поиграете с Виртуална 
радиоколичка. За жалост не 
разполагаме с детайлна 
информация за Всичките тези 
заглавия (яВно дори ECTS не 
е достатъчно на бгетіїп, за 
да предстаВят Всичките си 
игри). 


Доброто име оправдава силното представяне 
на тази фирма. ПърВо - двойка Въздушни 
cumyAamopu: Falcon 4.0 и Торбип II: Hornets 
Nest (Всички правят продължения, но са 
малко тези, които имат куража да започнат 
нещо качествено ново). Екшън феновете ще 
могат да се открехнат отново на тема Star 
Trek с дългоочаквания Star Trek TNG: 
Klingon Honor Guard (искам ноВ трек, бе.. 
стига стари неща). Тук мисията Ви е да 
спасите клингоновиа лидер ГоВрон В една 
битка за душата на империята. И още един 
стар трек (майко мила!) Star Trek: Birth Of 
the Federation, определен като „странен 
стратегически екшън”. Mechwarrior III ще 
разшири границите на добрия стар жанр 
„превърни робота В старо желязо” 

Starship Troopers С”ЗВезани Рейнджъри”) 
определено няма да е последният филм, 
превърнат В компютърна игра. Bue ще Бъдете 
бронирана горила, трепеща живи и умрели (да · 
не би да се съжиВят) гигантски извънземни | 
хлебарки. Като споменахме за извънземни, е 
редно да споменем и ранобудните феноВе от 
екипа на Х-Сот, които ще Ви кацнат на РС-то 
В Х-Сот: Alliance - този път хибрид между 
тратегия и 30 екшън В стил Unreal. 


И тук грее ярко само една звезда - Shadow Company, 
реалновремева тактическа Военна симулация. Все пак ТМ не 
почиВат само на лаврите си - доказват го с Theocracy - още една 
реалноВремеВва стратегия и Ultrafighters - техният принос към 
наплива от Въздушни симулатори. Ма каг е нова космическа 
стратегия, използваща реалистични модели на планетни системи и 
дВижението на космическите тела. American Civil War е Вариация 
на тема американската гражданска Война. ОсВен това тези от Вас, 
които Въобще не са се качВали на танк (голям пропуск), без 
съмнение ще се зарадват на Spearhead и Grav Armour. Ако пък си 
мечтаете за самолет - летящи антики Ви очакват В Warbirds и 
Dawn of Aces. Knights and Merchants, RoboRumble, Wall Street 
Tycoon и Road to Moscow имат за цел ga Ви побъркат тотално при 
мисълта за общия обем на новата продукция на Interactive Magic. 


“Inbar active magit 


Tina, черВеште се заВърнаха! Worms III: Armageddon 
(с работно заглавие Wormageddon) we щурмуВа РС-тата 
през октомври и без съмнение ще е последната игра от 
серията (потвърдено от създателите). Team 17 казват: 
„Ако червеите си omuBam, то нека си отидат с голямо 
Бууум!” Тук е мястото ga се похВалим, че Worms 
маниакът Боян Спасов се е погрижил да изпрати 
прилежно подготвено Българско знаменце (17х20 
пиксела), което да бъде Включено В крайната продукция. 
Така с гордост от Тор Games можем да заявим, че сме 
допринесли за българската следа В Worms III. Но 
Всъщност какво ни очаква В Worms III: 60 щури оръжия 
(Включително индийски ядрен тест), специални 
способности за отборите (като лазерен поглед или 
трениране на овце и др.), цяла камара нови терени и 
по-добра графика. 

Другото интересно заглавие om Team 17 e Phoenix - 
космическа 30 „пуцаница” с дълбок сюжет C!!!) и добра 
графична система. 

Stunt Car ще е щура игра с колички В стил Whacky 
Races, а Union City Conspiracy - куест специално за 
феновете на Уилям Гибсън и стила киберпънк. 


Любима наша фирма 


Дерзайте В очакване на 
Union City Conspiracy. 
Тъй като е npaBeHa om 
англичани, играта не може 
і да мине без характерните 
лондонски мъгли 


Хе, хе, хее, 
тоя много 
прилича на 
Слави 

Трифонов 


фоефошик 
70060904 
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OAIR хе а око ши SXIA е RE кае ге GU ре: : 
‘6660606 
RIIT 
200005682 
ЗОО 
060000006 
9 Федор 
2252580 
На рафта на Осеап също са натежали доста ноВи woe ОЕ 8 or 
апетитни... кутии. Първата от тях съдържа Р-22 rt tt tt tt: 
Total Air War, заглавие Ha DiD, който е" може Би зе 
м » 245 
Тази фирма представи дВе един от най-добрите симулатори В момента. С Е-22 Леле, как 
нови заглавия, които могат Total Air War ще бъдете В центъра на цяла летяща ДЕ Ин 
да се отнесат към жанра ескадрила, като ще можете да давате заповеди на направили 
стратегия. Settlers III е останалите от командния самолет и да се иди Й В. 
забавната алтернатива на по- прехвърлите В кабината на изтребител. 588 
сложните стратегии. В тази В Outcast ще Влезете под кожата на Военния експерт 3899800" 
игра we може ga изберете Кьтьр Слейд, който се Впуска В приключение 8, 8894 ЭГ 
межау римляни, египтяни. и огромен интерактивен свят, намиращ се В друго 290000006 
азиатци Спрабългарите пак са измерение (например В циганския кВартал). Mission 26666666 
пропуснати), а авторите Impossible е екшън приключение с фънки музика В зфрссосе 
разчитат главно на успеха на стил 60-те (засега обаче нама РС, а само N64 увањ, 
предходните две серии. Версия). Wargasm (много Възбуждащо заглавие) ще е 2 З DE 
Settlers III ще може да ce 30 екшен, В който ще имате Възможността да карате Eg 96 бабі 


похВали с усложнени 
еволюционни дърВета и go 50 
уникални Войски за Всяко 


танкове, хеликоптери и Всякакви други подобни 
машинки. 


Ov 
З БУВР 


рат 

племе. 

Shadowpact е епична : : кит 

стратегия с приключенска Сое А 54 : Ве 

нотка. Действието се развива р мен" ` 190000006 

В близкото бъдеще, рон Ка Я ва села 

доминирано от черната мрежа ; 5 пе е: 

м 76 

на тайните общества. Вие | я 20999997 

4 Novalogic са специалисти В ка 2 ЊЕ 


командвате криминална 
организация. Изпращате по и i 
агенти B сВят на интриги u i и се 


изработването на flight-cumyAamopu. 
F-16 Multi Role Fighter (по-познат 


Воюващи метрополиси, за да у като F-16 Viper) и Mig-29 Fulcrum Ваза 
BcaBam безредици и да ще се бият за Въздушно надмощие. И 2 ee. 
укрепват позициите Ви. Ayg на шарено се двете заглаВия са разработени за ttt: 
радва или Settlers III 3Dfx и ще „фъркат” В 800х600 при 2 при 
Моодоо 1 и 1024х768 за Моодоо 2. кафе 

Интерес предизвиква Delta Force - 26, D 
екшън, който може да се играе както 28 58588854 
от Ваша гледна точка, така и с 26 рн 
динамична камера (от първо и от OOOOOE 
_mpemo лице). Ще трябва ga се 2588588, 


справите с командването на елитна 
Hasbro Interactive дебютира с бойна част на американските 


играта HEDZ, дело на специални сили. 290062 и 


шотландската фирма Viz соме а 51 15121513131515151 
Interactive. Целта е да 'гееевевеве 
посьберете глави на известни 

6 
личности, които Ви дават Не,. нама да правим 20558888 
разнообразни деструктивни реклама на 3 СО Сеј 
Възможноси СБ.р.: какви ли не конструкторите - слава 20099006 


изВращения прават Вече...). дума за колекциа от 


й Логото е най-голямото 00008606 
ействиєто се pa3BuBa В интерактивни игри owe 
A p p ра разнообразие В „2000C 906 


сюрреалистичен свят u ако не разработени от р 
друго, то поне замисълът е софтуерния отдел на соу ogee мід29 23628899 
нестандартен. фирмата Lego. 22999690 
Другото заглавие е Cluedo II LEGO Creator, LEGO ВЕТ 6 
(тази игра е позната В Chess, LEGO Loco тази |ЕРРРРРЕЕ 
България като „Кой е година, както и ЕА. ска 
У і é ; я OLDDOaaE 
Убиецът?”). Еди-кой-си убил LEGOLAND, LEGO Land ПИЩИ lego Racers - 22000 
еди-кого-си еди-къде-си с (това са дВе различни : і ще ги познаєте eee 
еди-какВо-си no еди-кое-си заглавия) и LEGO Racers по блокчетата Lego 20686: 
Време. догодина ще задоволат чвобобосе 
Axis and Allies и Stratego са Всичките Bu LEGO мечти а "> 38899988 
от детството. боја сива 
owe gBe компютърни Версии на 9 Бе 


картонените игри с пионки. eh те 


BOS OS 56: 


European (три от Trade Show 


Prince of Persia - една om най-сполучливите игри, излизали някога (първата Версия през 1989 г. 
"беше на Ветерана Broderbund Software, познат още от 1980 г. с xumoBama си игра Lode Runner). 
Тази игра даде идеята за игри като Another World, Fade to Black, Oddworld и Всички подобни. 
Третата част - Prince of Persia 30 отново we Ви отведе В света на „1001 нощ”, но този път В 

триизмерен Вариант. 

Extreme Warfare - през 2050 г. извънземната раса Sway е Видяла сметката на Земята. Жалките 

останки от човешката раса на колонията Нови Марс са застрашени от същата участ. И така, 

земланите, сега известни като Cydonian-uu, трябВа да се бият за бъдещето на расата си. Играта 

е 30 реалноВремеВа екшън стратегия, която позволяВа игра на до 32 играчи по Интернет. 

Третото заглавие тук е Baja 1000 Racing, но ние няма да Ви кажем какво представлява (за да се 

сетите сами). 


И принцът Вече е модерен 
(сиреч - 30) 


Отдавна знаете за дВе от дългоочкВаните заглаВия от 
Lucas Arts - Grim Fandango и Force Commander, 3amoBa 
няма да се спираме Ha max. Голямата ноВина Ha ECTS е Х- 
Wing Alliance - следВащият симулатор от серията 
mexgy3Be3gHu Войни. Тук ще можете да играете само с 
бунтовниците, като най-голямата новост е, че Вече ще 
можете да управлявате корелиански транспортьори (дори и 
самия Хилядолетен Сокол). Феновете на Империята ще 
трабва да почакат още.. 


1 (вЕувавко 2) 


Тази малко изВестна френска фирма е подготвила по нещо за Всеки (забелязали сме, че французите 
много яки игри правят). 

Shogo: Mobile Armor Division е 30 парче om типа kill'em all. Разработена е от Monolith и 
използва графичната машина LithTech (приложена и при Blood ТТ). В нея ще можете да управлявате 
префасониращи се роботи. 

Стратегията по новелата на Бернард Вебер Empire of Ants е нетрадиционно представяне на жанра. 
Изработена като добрата стара Civilization, само че с насекоми, Empire of Ants ще изисква om 
Вас да действате и мислите като мравка. Използван е реалновремеви 30 терен, изключителен 
изкуствен интелект и много точно поведение на мравките. 

Get Medieval ще Ви Върне към 8-битовата класика Gauntlet (която има и 16-битова Версия - 
Gauntlet ТТ) и без съмнения ще разбуди носталгия и скрити спомени у по-старите геймъри. 20 
спрайтове и мултиплейър до 4-ма - Всичко изглежда като прероден Gauntlet (така де, след като 
може да Възкресят Годзила, защо да не Възкръсне и нещо наистина добро от близкото минало). 
Други заглавия: Corsairs - морска стратегия В стил Pirates, и Каде of Mages - огромна RPG с 
"тонове оръжия и реалноВремеви Битки. 


Ретрогеймингьт от Get 
Medieval носи носталгия 


предварителен 


Колебаєйки се между ревю 3a The Need for Speed 3 и Dune 2000, В крайна 
сметка решихме, че ще е най-добре да представим френската фирма Appeal, 
която В партньорство с Ocean разработва играта Outcast. Защо точно 
Outcast - най-Вече Scions без съмнение е необходимо да има и 
„предврипелни погледи”, а това заглавие е едно от най-обещаВащите за 
този сезон. ОсВен пода. французите Винаги са били на ниво (спомнете си 
фирми като Coktel Vision и Delphine Software), а и не е сигурно дали 
измежду по-тежките заглавия ще намерим място да представим и тази по- 
малко рекламирана, но многообещаВаща игра. Самата история на играта 
зВучи горе-долу maka... 

Научен експеримент изпраща изследователски робот 8 друго измерение. 
Както обикновено става В компютърните игри (та и Във филмите ), Всичко 
се обърква и поради повреда или саботаж В научната лаборатория ce 
появява черна дупка, която стремително нараства. Единственият шанс на 
Земята е типичният екшън герой - симпатягата Кътър Слейд, който трябВа 
да се пренесе В другото измерение и да се справи с noBpegama на място. 
По петите му са Всевъзможни гадове, които, както е известно, се Въдят В 
другите измерения и само чакат да им падне някой от нашите. 

А В сВета на Аделфа е наистина интересно. Има какви ли не екзотични 
животни (Георги без колебание класифицира някои от тях като 
„Ховотници”) и растения, повечето от Koumo не Ви мислят доброто. 
Морфологията и екосистемата са много подобни на земните, но Аделфа 
обикаля около дВойно слънце, а има и две луни. Както Ви е известно om 
научната фантастика, ако се зароди живот на подобен cBam, той наистина 
ще е много шантаВ. Освен това съществуВа и разумна хуманоидна раса, та 
дору един голям град. СВетьт е разделен на региони, които се различават 
толкоВа много един от друг, че спокойно могат да бъдат наречени отделни 
„СВетоВе” (или нива): Esmeralda, Суапа, Orkiana, Redinia и Lumina. 
Разнообразието е предостатъчно - блата, долини, езера, пустини... - с 
две | думи, какВото Ви сърце поиска. 

За да достават максимално удоволствие, авторите са се постарали ga 
създадат герои, които си пасват както Взаимно, така и на идеята на 
самата игра. Тъй като Outcast демонстрира голям скок В качеството на 
графичния дизайн, авторите са използвали специални техники за изрязване 
на обектите и изграждане на 30 сцените. Освен това поВечето от 
материалите се дооформят по Време на играта с помощта на техники като 
осВетяВане от повече от един източник и деформация на поВърхностите. 
Резултатът е добре изглеждащи герои, които не контрастират с декорите. 
Анимациите са напраВени по подобна технология, като по този начин няма 
рязко накъсВане на дВиженията, героят спира, тича и се дВижи плавно и 
т.н. 

След одобряване на Външния Вид на модела той бива изработван с помощта 
на Alias Power Animator на работна станция Silicon Graphics. За Всеки 
герой се създават 3 модела, състаВени от различен брой многоъгълници 
(полигони), след което с помощта на Power Animator тези скелети се 
покриват с удобна за Всевъзможни модификации „кожа”. Запазват се 
mapping координатите, които се доизкусуряВат с помошта на SkyMap 
софтуера на Infogrames. Използван е и Alias*Wavefront - един наистина 
мощен продукт. Всеки, който разбира поне малко от графичен софтуер и 
хардуер, би трябВало Вече да е разбрал колко Време, усилия и пари са 
похарчени за тази игра. 

Най-интересното е, че авторите са разработили собствена 30 система за 
рендеринг - нещо, което малко фирми се наемат да прават В сегашните 
Времена на 3Dfx ускорителите. Така че графиката и Външният Вид на 
играта ще се различават от традиционните замазани текстури и лигави 
сВетлини на 3Dfx картите. По-голямата част от системата е писана на 
С++, а малка част - на ниско ниво (т.е. Ha Assembler) и е оптимизирана 
за Pentium MMX системите. Някои от по-Впечатляващите ефекти са 
интерполация на полигоните, тір-тарріпд, Водни ефекти, 24-битов цВят, 
меки сенки и т.н. 


| 


Личен профил: 


Име: Кътър 
- Фамилия: Слейд 
+ Възраст: 39 


Месторождение: неизвестно 
"Националност: САЩ 
Професия: специален агент 
В американската армия 
- Поделение: ХИЩНИК 
cadena операции) 
+ Ранг: командир 
Умениа: 
Боен гмуркач 
Снайперист 
- Експерт по експлозивите 
Компютърен специалист 
Шпионин, обучен за 
проникване при тежки 
условия. 
Характеристика: 
Кьтьр е безмилостен Войник. 
Страхотна интелигентност. 
Способност за адаптация към 
ВсякакВа ситуация. 
СВеткаВични реакции. . 
Любител на класическата 
музика, той обича да слуша 
изпълнения на Големия 
Московски симфоничен 
оркестър. Основните му 
интереси са cBemoBHama 
история и добрата Водка. 


12 АПРИЛ 1998 

КВАНТОВИЯТ УСКОРИТЕЛ ДО ЧИКАГО 

На базата на теорията за сВръхвлакната професор Уилям Кауфман доказва 
по математически път съществуВането на безкрайно количество паралелни 
Вселени. Теорията на сВръхвлакната е разработена през 1984 година като 
опит за обединение на кВантовата механика с теорията на относителността 
на Айнщайн. СуперВлакното е елементарна частица, която не е нито 
Вещество, нито енергия. Теорията предсказва съществуването на още 6 
измерения В нашия пространствено-ВремеВи континиуум. 

2 СЕМПТЕМВРИ 1999 

СЕМИНАР НА МТТ В БОСТЪН 

Професор Антъни Ксю, директор на катедрата по квантова физика В MIT, се 
среща с Уилям Кауфман и показва интерес към неговите разработки. Той 
Вярва, че е Възможно да се изпратят частици В съседната на нашата 
паралелна Вселена. 

5 АПРИЛ 2001 

ПЕНТАГОНА, ВАШИНГТОН 

Ксю и Кауфман имат Възможност да работят за американското правителство. 
Те започват работа по проекта SideStep. Мисията е да се изпрати 
изследователска машина В най-близката паралелна Вселена. 

5 ЮНИ 2007 

ТАЙНА БАЗА Р7 НА СЕВЕРНИЯ ПОЛЮС 

Най-накрая започва експериментът, по който са работили най-Великите 
умове на чоВечеството. Роботът Кристобал е готов за работа. Кауфман 
започва процедурата по прехвърлянето. Внезапно, след силна енергийна 
имплозия, роботът изчезва. Малко по-късно той започва да предава образ 
om паралелния свят! 17 минути роботът предава данни, след това, 
надхвърляйки и най-големите очаквания, се пояВяВа и доказателството за 
интелигентен извънземен живот. Вижда се странно хуманоидно същество, 
което се приближава към робота. Внезапно сВетеши заряди, идВащи от 
това, което може би е оръжието на хуманоида, изхВърчат към робота и 
предаването прекъсва. След няколко минути, когато площадката за 
изстрелване експлодира и оформилата се странна „дупка“ унищожава Всичко 
около нея, ецфорията преминава В ужас. Всеки се опитва да се спаси, но 
не Всички успяват. 

Най-Вероятната причина за аварията е повреден В резултат на Вражеската 
атака компонент В изследователския робот. CmaBa наистина лошо - дупката 
набира енергия от поглъщаната материя и започва да расте Все повече и 
повече. ТоВа, което можеше ga бъде най-Великият момент за човечеството, 
става негоВ най-голям кошмар. 

Веднага е сформирана правителствена група за бързо реагиране начело със 
самця президент на Америка (едва ли ще преизберат Клинтън дотогава). 
След кратки дебати се Взима единственото Възможно решение - В другата 
Вселена да се изпрати специален екип, който да отстрани проблема на 
място. Съставът на групата е: Уилям Кауфман - Водач на експедицията, 
който ще носи и пет електронни карти, необходими за поправката (имаме 
шестото чувство, че сигурно ще ги изгуби, и то на различни места), 
Антъни Ксю - асистент на Уилям Кауфман, Кьтьр Слейд -Втори В 
команаването, и Мариан Уолф - задьлжителният женски персонаж, В случая 
със специалност по екзобиология. 

6 ЮНИ 2007 

ПРОТОТИПНО УСТРОЙСТВО 

Четиримата членове на отряда са катапултирани В паралелната Вселена. 
Едно нещо е сигурно - ако те не изпълнят мисията си, няма да има къде 
да се Вьрнат. 


редактор за нива. Планът на картата е добре познат на феновете 


МУ предварителен 


Дойчин Дойчев е) поглед) 


ДЕЎ 


След като Might and Magic МІ Вече излезе на пазара, Йон Ван 
Канегам и компания усърдно работят Върху третата игра от 
серията Heroes of Might апа Magic (за по кратко Heroes). Тази 
фантастична походова стратегия би трябВало да излезе късно тази 
зима. Всичко В нея ще бъде по-голямо и по-добро и Въпреки че 
графиката ще е отново дВуизмерна, старите 8 бита ще отстъпят 
пред новите 16. Очаквайте още разделителна способност 800х600 с 
56 000 цвата. 

Негое5 ПТ се Върти около кралица Катерине, жена на Роланд - 
краля на Enroth. Тези, Koumo Вече са играли на Heroes II, 
знаят, че Роланд е добрият брат на злия Арчибалд. Тогава 
кампаниите бяха разделени на „добри“ и „лоши“ В заВисимост om 
това чия страна сте избрали В конфликта им за трона. 

В Might апа Magic IV Роланд Вече е крал, на това отгоре е 
отвлечен и В дВореца управлява регент. Кралицата е отплаВала за 
сВоята родна Ега та. В Heroes III играчът научава какво е 
станало с нея. В началото на играта Виждаме Катерине, красива 
(разбира се) жена (и това се разбира), облечена В стил 
„ЧерВената Соня”. Щом пристига В родината си, тя открива от нея 
само димящи руини. Тук е Времето да се появи лошият герой, за 
когото са характерни развалените зъби и манията по черни 
наметала. Садистичните наклонности не са задължителни, но 
помагат. Ролята В играта е заета om Dungeon Overlords. Те, 
както и германският народ наВремето, поради липса на жизнено 
пространство са Виновни за унищожаВането на Erathia и Катерине 
е готова да забрави дори за наскоро отвлечения си мъж, за да 
им отмъсти. 

Главната задача - борбата за Ега та, е разделена на три 
кампании, Всяка от които с различни мисии и различен край В 
заВисимост от това коя страна В конфликта сте заели. Освен това 
играта съдържа и единични сценарии, multiplayer карти и 


на серията Негоез. Ще трябВа да прекарВате героя си през 
различен ландшафт, населен с анимирани същества, специални 
сгради и Вражи герои. Новост ще са подземните нива, които ще 
превърнат „мотането” из пещери и главно боя В тях В неразделна 
част от играта. 

Градовете и замъците В Heroes III ще са Вече осем Вида - 
Castle, Fortress, Stronghold, Tower, Dungeon, Rampart, Inferno 
u Necropolis. Всеки замък we Ви предоставя no gBama герои - 
един спец В боя и един, ориентиран към магията. Например В 
Rampart ще намерите Ranger и Druid, докато Tower подслонява 


New World Computing 


Alchemist и Wizard. Самите замъци са нарисувани фантастично. 
Предварително рендерираните графики оставят чувство за физическа 
големина и дълбочина. Ще има поВече постройки като Town Hall, която 
е построена по различен начин В различните градове. В един град ще 
повдигне приходите, Във Втори ефективността на защитата, В трети... - 
е, В трети Все нещо поВдига. В определени сгради пак се строят 
определени единици, но Всички ще могат да се „ъпгрейдВат”. Някои om 
старите любимци са отпаднали за сметка на други. Черният дракон е 
изместен от някой си Arch Angel с руса коса(!), сини очис!) и бяла 
РОКЛАС2). Общо съществата В играта са 118. Промяната при обелиските 
е, че сочат He Ultimate Artifact, а Holy Grail - специален бонус за 
избран от Вас град. 

Ще можете да избирате между добри (на страната на Катерине), лоши 

С на страната на Dungeon Overlords) и неутрални (настрана от 
останалите) герои от 16 класа. Жените ще са повече от преди. Всеки 
герой ще Бъде придружаван от 7 същества и ще притежаВа осем от 28 
умения, Всяко от тях В три степени. Магията, която ще използВа, 
може да бъде от една от четирите школи: Земя, Вода, Огън и Въздух. 
Когато нападате замъка на Врага, ще насочВате сами обсадните си 
машини. Врагът ще Ви отвръща със своите стрелци от стените (В 
Heroes II срещу Вас стреляха самите стени?!). Интересни са 
палатките, които ВьзВрьщат здравето на ранените Ви Войски. Бойните 
сцени са аводно по-големи от тези при Heroes ІІ. 

Тези, на които им е дотегнал компютърният противник, защото е много 
елементарен (или много сложен), и искат да се пробват с приятели, 
имат на разположение Всички multiplayer опции. He Ви препоръчвам да 
играете по Интернет, защото НЯМА ДА ВИ ИЗДЪРЖАТ НЕРВИТЕ и 
портфейлите. Силата на походовите стратегии е В multiplayer на един 
компютър. 

Тези от Вас, които са оставали до малките часове на нощта, 
залъгвайки се със „само един ход още”, трябВа да се приготвят за 
безсънни нощи отсега, защото Heroes of Might апа Magic III: 
Restoration of Erathia излиза В края на ноември тази година. 


Имацки 


та 


‘Rie Ss SR 
(ужи енос «хе MMIC 
4 


системата дизайнерите ще се нуждаят от няколко месеца, за да 
"завършат проекта. Брисард също така каза, че досегашната 
"разработка на играта лесно може да бъде преустроена към 
графичната машина на Unreal, но отказа да отговори на 


Въпроси, сВързани с евентуалните трудности по прехвърлянето 
на кода на Duke Nukem към напълно различната система. Само 
Времето ще покаже дали 3D Realms са Взели правилното решение, 
но още отсега мога да Ви кажа, че битката за трона при 30 
| uepume ще Бъде титанична. Участниците В нея са Turok 2: Seeds 
of Evil, Blood 2: The Chosen и Half Life, които разполагат 


със собствени графични машини, и Duke Nukem Forever, 
Daikatana u SiN, които използват чужди системи. За да имат 
| | шанс срешу „озВерялата” конкуренция, момчетата от 3D Realms 
са з прубарило много нови. бо към старата рецепта, за да може Дюк отноВо да се изкачи на 
— трона на триизмерните екшъни. Нека Видим какви са те... 
Този път действието се развива В Лас Вегас (оп yeees!) и неговите околности. Умопомраченият 
учен д-р Протон, един ужасяВащ киборг, Висок 2,30 метра, се е настанил В обВитата В мистерия 
„Зона 51” (спомнете си за филмите „Розуел” и „Денят на независимостта”) и оттам е бомбардирал 
„ хазартния рай В Невада. С помощта на скритата ВъВ Военната база летяща чиния психопатът 
3BuKBa на помощ множество извънземни (сигурно е летал из планетите и им е изпращал 
индивидуални покани). Пришълците трябВа да сформират личната му армия, с която той 
| Възнамерява да си ке ан над iene и най-накрая да се справи със сВоя стар 
противник - Дюк Нокем. : 

Както Виждате, пред рисокосиа мьжага се откриват богату. Възможности за изява. Той ше трябва 
да мине през 25-30 ниВа, които ще го omBegam на такива места като пустинята на НеВада и 
казината В Лас Вегас. От познатите ни противници засега е изВестно единствено присъствието на 
· сВине-ченгетата от предишната част. ОсВен с многочислената извънземна паплач обаче нашият 


ЧоВек ще си има работа и със съжиВения персонал на „Зона 51”. Д-р Протон е екипирал 
тамошните пазачи със специални биомеханични екстри, които са ги направили още по-масивни и 
трудни за убиВане. Дюк ще може да избира между различни пушкала, като засега са изВестни със 
сигурност само оръжията, Вече станали класически за екшън игрите - помпа, многоцевна 
картечница и ракетохвъргачка. 

Този път Дюк ще може да използва различни превозни средства, като засега се говори за мотор 
„Харли ДейВидсън” и „Джет” ски. В казината на Лас Вегас между другото нашият човек ще може 


да се наслади на магьосническо шоц с бели тигри и да срещне 
не един или двама имитатори на Елвис. От само себе cu се 
разбира, че отноВо ще има стриптизьорки, тъй като В крайна 
сметка Дюк (и играещият) иска, освен да избива хиляди 
извънземни, и малко да се позабавлява. Нашият човек ще има 
като помошничка една убийствена мадама, която подобно на 
Мара Джейд om Mysteries of the Sith ще бъде Втори герой и 
със сигурност ще разнообрази multiplayer схВатките. С това 
се изчерпва наличната ни информация. Когато излязат 
картинките с графичната система на Unreal, обещаВам да им 
отделим място В списанието. В този брой можете да Видите 
как щеше да изглежда играта с графичната система на Quake 
2. Ще заВърша, както би заВършил В този случай ЕлВис Пресли 
- „Міха Las Vegas!” 


Infogrames 
Ocean 


Боян CnacoB 


Представям Bu Heart of 
Darkness - една игра, 
забележителна ВъВ Всяко 
отношение. По жанр тя 
се доближава най-Вече 
до категорията 
„платформени екшъни”, 
но не я асоциирайте с 
тривиалните jump&run- 
чета, тъй като тя е 
наистина нестандартна и 
уникална. 


Създателите 

Версията за персонален компютър (да, играта има и конзолен Вариант) 
на Heart of Darkness е дело на Amazing Studios и е разработвана 
само .. 3 ГОДИНИ Са си мислехме, че StarCraft се бави много). В 
екипа, създал играта, участват цяла плеяда зВезди: Ерик Чахи - 
дизайнер и създател на незабраВвимия Another World и графичен 
дизайнер на Future Wars; Фредерик CaBoap - програмист Ha Flashback; 
Кристън Робърт - графичен дизайнер Ha Flashback; Фабрис Bucepo - 
стои зад графиката, музиката и звуковите ефекти на Flashback; 
Даниъл Море - програмистът на Bepcuume за персонален | компютър на 
Future Wars и Another World. Вероятно тези имена не говорят нищо на 
повечето читатели, но старите играчи без съмнение помнят творенията 
им - xumoBume платформени екшьни Another World и Flashback, както и 
Kyecma Future Wars - три от любимите ми игри за Всички Времена. 
Heart of Darkness се яВяВа хибрид между тях и е дори още по-приятна 
за игра. 

Музиката пък е създадена от доказания професионалист | Брус Браутьн, 
чието име можем да прочетем В саундтрака на филмите: „Младият 
Шерлок Холмс”, „СилВерадо”, „Rescuers Down Under”, „Чудеса на 
Трийсет и четвърта улица”, „Тумстоун“, „Бебето беглец”, „50, І 
married an Axe Murderer”... 

Преди 3 години цялото това съзВездие ce обединява nog егидата на 
Amazing Studios и започва работа по Heart of Darkness. Проектът е 
спонсориран om Virgin, които обаче В един момент решават да спрат 
финансирането (т.е. Heart of Darkness е заплашен от съдбата на 
Warcraft Adventures - проектът да бъде прекъснат точно когато почти 
е завършен). Фирмите за компютърни игри от дВете страни на 
Атлантическия океан започват бясно наддаване, което В крайна сметка 
е спечелено от Infogrames. Те финансират проекта до самия му край и 
така, след Всичките перипетии, играта излиза с тяхното лого. 


ИзискВания 

Хардуерните изискваниа на Heart of Darkness са една добра новина за 
Всички, които отдавна мечтаят за магическата думичка „ъпгрейд”. За 
да играете тази игра, не Ви е необхидим 30 ускорител или пък 
Pentium II. Може би фактът, че тя се разработва от три години, е 
причина за удивително ниските хардуерни изисквания -|Windows 95, 
486 DX/2 с 16 Мбайта RAM, 84 Мбайта guckoBo пространство. Е, ако 
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използвате Windows 98, we Ви трабва Pentium, а ако операционната Ви 
система е Windows КТ, ще ca Ви нужни поне 32 Мбайта RAM. 
Оптималната конфигурация също не е трудно достижима - Pentium 90, 
32 Мбайта RAM и CD-ROM устройство с 4-кратна скорост. Просто He 
мога да поварвам, че една игра, излязла на пазара през Втората 
половина на 1998 2., може да е толкова непретенциозна. Разбира се, 
този факт е добре дошъл, особено за мнозинството български играчи с 
остарели щайги, иронично наричани „компютри”. 


Историята 

В един свят, подобен на нашия, жиВее Анди - хлапе, което е гениален 
изобретател, макар че Все още се cmpaxyBa от тъмното. Неговият 
домашен любимец - кучето Уиски, е отвлечен В тайното Кралство на 
Мрака (може би от злия дух на алкохола???). За да го спаси, Анди 
трябВа да се изправи срещу най-големите си страхове - черни сенки, 
onumBawu се да го сграбчат; фантоми - ловци на души; демони, родени 
от кошмарите му, и абсолютното зло - Господаря на Мрака. Анди скоро 
разбира, че хитрите изобретения (гигантска електрическа пушка и 
собстВеноръчно направена летяща машина) не са достатъчни... 

НадяВам се да не ме разберете погрешно - Heart of Darkness не е 
поредният кърВав психотрилър, заплашВащ да оцВети перманентно 
монитора Ви В червено. HanpomuB - дори „най-страшните” сцени са по- 
скоро забавни, отколкото ужасяВащи. Доказателство за това е фактът, 
че играта е оценена като „подходяща за цялото семейство”. ОсВен 
разнообразната колекция от странни, страшни и понякога смешни 
чудовища, В Кралството на Мрака живеат и много симпатични (но не 
по-малко странни и смешни) същества, които ще се превърнат В 
незаменими приятели и помощници на Анди. 

историята В Heart of Darkness се развива динамично с напредването В 
играта, за разлика от повечето други платформени игри, където 
целият сюжет се разкрива В интродукцията и заВвършВащата анимация Са 
понякога дори и те липсват). Това е една от причините Heart of 
Darkness да е много по-интересна и увлекателна от стандартната 
платформена игра. 


Графика и анимации 

Много се затрудних при оценаването на графиката Ha Heart of 
Darkness. На пръв поглед тя изглежда доста старомодна - играе се В 
режим на разделителната способност 640x480 точки, като активната 
част на екрана е дори още по-малка (останалото представлява една 
доста тлъста черна рамка). Най-много ме разочарова Външният Bug на 
героите - поради ниската разделителна способност те изглеждат доста 
нащърбени и недоизпипани. За сметка на това те са добре анимирани и 
извършват най-разнообразни и реалистични действия (само за главния 
герой са нарисуВани над 2000 кадъра). Например, когато се катерите 
по скала, можете ясно да различите точно за коя издатина се хВаща 
или стъпВа Анди. Сенките се анимират В реално Време, но за 
съжаление отново не изглеждат ефектно поради ниския Видео режим. 
Декорите (предният и задният фон) са направо гениални - Всеки един 
от около 180-те игрални екрана е уникален и създаден с Въображение. 
Особено ми хареса стилът им - те изглеждат така, сякаш са рисувани 
на ръка, макар че авторите са използВали 30 програми за създаването 
им. Като цяло В графиката се забелязВат доста недостатъци (да не 


Ф звук 8 Ө удоволствие 9 
Ф музика 9 Фсложност сложна 
СРУ 4860Х2/66 КАМ 16 МВ 
HDD 170 MB CD 1 диск 


Windows 95, 98, NT, MIDI, 
649X400, >256 color 


забравяме, че проектът е започнал преди 3 години?. 

Не така обаче стои Въпросът с Видео анимациите.. Heart of Darkness е 
може би най-богатата на анимации игра В жанра платформен екшън - 
докато играете, ще се насладите на много качествени анимирани 
сцени, създадени с чувство за хумор. Общата им продължителност е 
над 30 минути, а на компактдиска само анимациите заемат 450 
Мбацта(!). 


Музика и зВукови ефекти 

Както Вече споменах, музиката е дело на реномирания Брус Браутън. 
ОсВен това тя е записана не с кой да е, а с Лондонския симфоничен 
оркестър с участието на 55 музиканти! Какво поВече може да иска 
човек ! 

ЗВиковите ефекти също са дело на известни дизайнери - Мечката (The 
Bear), Никита (Nikita), Махабарата (The Mahabarata), а качеството е 
доста добро - 16 стерео канала. С чиста съВест мога да кажа, че В 
мултимедийно отношение (Видео, музика, звукови ефекти) Heart of 
Darkness се доближава до мечтата на Всеки геймър. 


Самата игра 

Стигаме до най-приятната част на статията - описанието на самата 
игра. Системата „..стрелаш, прескачаш дупката, Взимаш по-добро 
оръжие и пак стреляш..” определено не може да се приложи В Heart of 
Darkness. Тук ще трябВа да подходите творчески, да използвате 
Вьображениєто (а често и късмета) си, за да решите загадките и да 
продължите нататък. Ситуациите почти никога не се повтарят, така че 
непрекъснато се налага да измисляте нови тактики и хитринки, за да 
продължите нататък. Осемте нива са направени с Въображение и 
непрекъснато поставят нови и нови предизвикателства пред Анди - 
блата, подводни приключения, огнени пещери и пр. В Кралството на 
Мрака Всяка сянка може да оживее, а безчетните тълпи демони са най- 
малката опасност. 

В играта няма животи (т.е. те са безкрайни), а записът е 
автоматичен - съжиВяВането става на точно определени места В 
нивата. Като казах „съживяВането”, нека поясня - ще умирате доста 
често, и то по множество крайно забавни начини. Степента на 
трудност е идеално премерена - Heart of Darkness е 
предизвикателство, но Все пак не е дяволски трудна. 

В играта не е заложено единствено на екшън елементите - много често 
не можете да победите ВрагоВете си със сила и се налага да избягате 
или да използвате някаква хитрост. Въпреки това големи мелета не 
AuncBam - ще се убедите В това още на пърВо ниво, където от сенките 
ще изплуват и ще Ви обградят няколко десетки демона. Разнообразието 
на противниците е огромно, като Всеки Вид чудоВища налага нова 
бойна тактика. Въобще можете да Бъдете сигурни, че няма да 

скучаете ! 


В заключение 

Heart of Darkness сякаш най-много прилича на своя прародител - 
Another World. Въпреки графичните си „архаизми”, тя е направена с 
Въображение, стил и чувство за хумор. Дори да сте противник на този 
жанр и да смятате платформените екшьни за „детски? или пък 
„несериозни”, опитайте да изиграете Heart of Darkness! Може пък ga 
Ви хареса... 


(ЖООО PRE 


Как си предстаВяте Бъдещето? Дали сВетът ще 
бъде изпълнен с Високотехнологични мегаполиси 
(както В ""Разрушителят""), или. За мен 
алтернативата се изчерпва напълно с началните 
кадри от филма ВТаде Киппег на режисьора 
Ридли Скот. Гледах филма за пръв път преди 
около 8 години и още тогава си помислих, че 
някой е Възпроизвел на кинолента моята 
собствена предстаВа за бъдещето, а тя се 
характеризира с една-единствена дума: мрачно. 
Димящите комини на заводите на големите 
корпорации, непрестанните токсични дьждове, 
хоуВър-аВвтомобилите, които прелитат край 
неоноВите реклами В Чайнатаун - Всичко това е 
представено просто невероятно. След Blade 
Runner се зароди един цял нов жанр В книгите 
и киното, който ВърВеше по установените om 
филма канони. В интерес на истината, gBe om 
най-любимите ми игри: Syndicate и Rise of the 
Dragon, са напраВени по мотиви om Blade 
Runner. За автора на книгата - Филип К. Дик, 
за създателя на филма - Ридли Скот, и за 
приключението Rise of the Dragon, което, 
странно, но факт, е послужило за модел при 
създаването на играта Blade Runner, можете ga 
прочетете В съответните карета. 

Да се Върнем към играта. Blade Runner Беше 
една от най-очакВваните игри още от Времето, 
когато om Westwood Studios обяВиха, че са се 
сдобили с филмовия лиценз и имат идеята да 
направат пърВокласно научнофантастично 
приключение. Никак не е чудно, че 
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магьосниците om Westwood, създали cynepxumoBe като 
Command&Conquer и Lands of Lore, са успели с много нови 
и добри идеш да убедят Blade Runner Partnership 
Согрогаєїоп да дадат скъпоценния лиценз точно на тях. 
ПърВоначално идеята е била, независимо как ще изглежда 
играта В бъдеще, пърВо да се улови непоВторимата 
атмосфера на филма - мрачното бъдеще, предстаВено 

В романа на Филип К. Auk " "Мечтаят ли андроидите 

за електрически оВце"" (познат у нас като " "Беглец по 
острието""). Второто Важно решение е било действието 

В играта да се развива по същото Време с това от филма, 
но да не следВа Вече познатата история. Blade Runner без 
Харисън Форд като Декард? Защо не, Вие Влизате В ролята 
на Рей Маккой, ноВобранец В занаята и колега на Декара, 
който тръгва по дирите на избягали от лунната колония 
репликанти Nexus 6. Понеже В последното изречение 
сигурно някои от Вас, кошто не са гледали филма или не 
са чели книгата, са срещнали много непознати неща, ще се 
постарая да Bu ВъВеда В действиєто. 
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oboe еее WE Анжелис, 2019 „година. Живопът | на Земята се промені 
съществено през последните няколко години. Центърът на Ел Ей е у 
обхВанат от мъглата и сенките на несигурността. Bue сте Рей Маккой, 
новобранец Blade Runner. Досега Винаги сте получавали безинтересни 
случаи, които най-често са Ви отвеждали до фалшиВи следи. 
Положението светкавично се променя, след като за лейтенант В 
полицейското управление е назначен Гуза. От него научавате , че отряд 
от репликанти е дезертирал от лунната колония и В момента се укрива 
на Земята. Вие получавате задачата да разследвате особено жестоко 
убийство на животни В специализирания магазин В Лос Анжелис. Никой 
човек през 2019 г. никога не би си помислил да убие дори едно от 
малкото оцелели истински животни. Най-Вероятно В касапницата са били 
замесени репликанти. 
За да се почувствате напълно като Във филм, управлението на Маккой е 
изключително интуитивно и удобно. и се извършва само с мишката. С 
левия бутон ще можете да Взимате предмети, да разговарате с хора и 
да се npugBuxBame. С десния бутон или с бутона за интерВал пък ще 
изВадите патлака си, когато думите Ви не са достатъчна аргументация. 
Нормално курсорьт Ви е оцветен В сиво. Щом се оцВети В зелено, „значи Е 
Маккой може да приложи определно. действие Върху посочения обект: да 
Вземе предмет, да задейства някаква машина или да поВеде разг Bop. 
Разговорите с другите персонажи се провеждат просто след като | i 
щракнете. с мишката Върху тях. След това диалогът протича напълно: 
автоматично. Все nak от значение е какво настроение сте задали на 

Маккой В опциите: при разговори той може да бъде дружелкбен, 

нормален, зъл и непредвидим. Ще имате Възможността като В 

· класическите приключенски игри сами да избирате: нещата, за коцто | 
главният герой да пита, и тяхната последователност, но това | не. 

; промена цялостната концепция на диалозите. За да пропуснете ; 
разговор, който Вече сте чули, просто трябВа да натиснете Enter. Ако 
щракнете с левия Бутон на мишката Върху Маккой, ще активирате т.нар. 
Knowledge Integration Assistant (KIA) и екрана с опциите. Подобно на 
игри като Sherlock Holmes и Gabr глет Knight, В началото на картата на й 
града ще можете да посетите само няколко места, но с напредване на · 
историята зоната Ви на придвижване ще се разширява. За бързо 
придвижване из Ел Ей Blade Runner-ume използВат полицейски хоувър- 
аВтомобили, т.нар. Spinners. След като Маккой Влезе В сВоя Spinner, 
той ще Види карта Ha града с различни места, Важни за следствието. 
Сега единственото, което трябВа да направите, е да посочите къде 
искате да отидете и 1 бордовата | навигационна. система ще свърши 
“останалото. | : 
ПърВата Ви работа, след като посетите че понад ально е да 
отидете до полицейското управление. Там ще можете да правите няколко 
чеща: да се упражнавате В стрелба, да зареждате уликите, оставени от 
други Blade Runner-u В главния компютър, да се отчитате пред. 
лейтенант Гуза и да разпитвате Оран, които са датворенш а 
полицейското управление. 

Всички Blade Runner-u използват главния полицейски компютър. Ще 
трябва периодично да Вкарвате В него информацията , съхранена Във. 
Вашия КТА. След като направите това, автоматично ще заредите 
информацията, остаВена от Вашите колеги. С една дума, използВайки 
тоВа устройство, Винаги ще знаете докъде са стигнали „другите Blade 
Runner-u с разследването, но и me Винаги ще знаят Вашия прогрес. 5 
Модифицирани KIA устройства Спопитайте Боб. за това) ще Ви позволят с #3 
десния бутон на мишката да изберете. някои улики, които не искате да 
Вкарате В глаВния компютър и коцто желаете да ги запазите само за | | 
себе си - нещо много полезно, ако сте събрали компрометиращи 

оказателства за някой, който не Бива да узнае за това. В същата 
зала, където е главният компютър, се намира и устройството Езрег. 

ко разполагате със снимки, ще можете да използвате Esper за 

| многократното им цуВеличаване и по този начин да търсите скритите 8 
тях улики. Така ще се доберете до много ил ном онакога u ј 

· изненадваща и дори шокираща информации. сі | 
След като Вкарате данните 8 главния компютър, някой от уликите | „като 

гилзи, следи от убийците и т.н. ще бъдат изследвани от Дино Клайн В 
лабораторията. на третия етаж. Запомнете обаче едно: Дино може да 
анализира само реша които са били Вкарани В главния компютър. 
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ма да е зле също така да проверите стрелковите си способности В залата 

за тренировки на Втория етаж. Тя се състои от четири различни местности. 

Във Всяка една от тях механични кукли (т.нар. dummies) ще изскачат от 

(прозорци, зад огради и т.н. Целта е да се научите да различавате бързо 

Вујо от противници. Мишените, по които ше трабва да стрелате, носат 

сини на цвят оръжия. Ако не реагирате достатъчно бързо, те ще стрелят по 

Вас с гумени патрони, не е смъртоносно, но ВъВ Всеки случай доста 

дес с за За да постигнете Възможно по-добър резултат (колежката Ви Стийл 

Води класацията с 64 точки), ще трябВа да се cmapaeme да улучВате само 

"Въоръжените, но не и цивилните. Тази тренировка не оказва никакво директно 

уф) Въздействие Върху развитието на историята, но ще Ви бъде от полза, когато 

= Ви се наложи да разпознаете светкавично бързо истинския си Враг и да не 

(улучите някой случаен гражданин. 

"Какво би бил един Blade Runner без прочутия Voigt-kampff тест, с помошта 

іна който можете да разберете дали срещу Вас стои репликант или човек. 

Уредът е на Ваше разположение по Всяко Време, но ще можете да го 

т) използВате само когато разпитВаният от Вас доброВолно се съгласи да го 

= подлоките на теста. 

Ф! След дълъг и изпълнен с премеждия ден ще трябВа да се приберете В 

7) Ө апартамента си. Там имате на разположение лично устройство Езрег и ще 
можете ga го използвате при нужда. ТрябВа редовно да проверявате В 

губу|спалнята си за остаВени съобщения, защото те могат да съдържат Важна за 

· = Вас информация. Не забраВяйте да прекарвате и достатъчно Време с любимото 

2е си куче – Маги, и да се наспите хубаво. 

‘Blade Runner е изключително комплексна игра ВъВ Всяко едно отношение. He 

P Є) само историята е трудна за разказване, но и техническата й реализиация е 
нещо напълно ново В жанра на приключенските игри. На много Въпроси на 

Юс за Blade Runner om Westwood почти Винаги отговараха с едно 

зе 


загадъчно: ' 'Това зависи от..."". Защо ли? 


Ами като начало за Blade Runner е била създадена една напълно нова 
(графична система, която Вљрви прилично дори на антика Kamo Pentium 90 с 16 
., Мбайта RAM, 4-скоростен CD-ROM и 16-битова графична карта. Абстрахирайки се 
от няколко забаВяния, играта се представя на един такъв жальк процесор по 
същия начин, по който Върви и Ha Pentium 200 с 64 Мбайта RAM, CD-ROM 
устройство с 24-кратна скорост и 32-битова графична карта. Графичната 
- Rape рендерира Всички сцени, фонови графики и персонажи В реално Време, 
ба не използва предварително създадени модели като В останалите приключенски 
(чари. 7д-те „живи“ персонажи В играта се състоят най-често от 25 000 или 
rt 000 полигона и само някои от тях са изградени с ""жалките"" 5000 
полигона. ТоВа означава, че ако на някое от местата, което ще посетите, 
6: повечко gBuxeHue, на екрана като нищо могат да се струпат няколко 
(милиона полигона и Всичките се показват с честота, не по-малка от 15 
6) кадъра В секунда. Максималният брой на полигоните за Всяка сцена не може 
да бъде назоВан, защото поВечето от персонажите В играта притежават свои 
ит. живот и невинаги се намират там, където предполагате, че са. 
Апропо, собственият живот - това е една от най-Важните отличителни черти 
2151 {на Blade Runner - персонажите, притежаващи сВоя собствена индивидуалност. 
26 Blade Runner е, така да се каже, игра om HOB жанр: приключение В реално 
Време. Всеки от 70-те персонажа В нея притежава своя собствена АТ 
Юве, интелект). При Всяко ново стартиране на играта или дори само 
=“ при зареждане на записана игра, може да се получи съвсем ново развитие на 
моз действието. ТоВа означава, че Лос Анжелис през 2019 г. Води сВой собстВен 
{жиВот, докато хората В него си Вършат работата. И така, полицаи ще се 
пояВяВат тук и там, търсейки улики или заподозрени, търговци ще затварят и 
Є отВарят магазините си и дори клошари ще ровичкат из кофите за Боклук, 
търсейки нещо полезно, а други техни " "колеги"! ще се спотайВат В тъмни 
улички или В канализацията. По този начин Рей Маккой (играещият) Винаги 
може да попадне В нова, непредвидена ситуация. Тогава можем ли да говорим 
“за едно приключение с наистина нелинейна история? 
И да, и не! Разбира се, от Westwood твърдят, че играта е напълно 
інелинейна, но след като я изиграете поВече om един път, ще забележите, че 
действието Blade Runner следва строго една основна нишка. ПьрВо се 
запознаваме с отделните герои, след това нашият човек получава пърВата си 
задача и се забъркВа В рисковани и опасни ситуации, справя се с тях, пак 
има проблеми и...Краџ. Само че какъВ? Om Westwood са намерили един 
изключително сложен, но и гениален начин да се справят с проблема 
„различен край”. ТоВа сигурно не Ви звучи особено новаторско, но В Blade 
Runner нещата не протичат по схемата: Той „успява, той не успава или ако 
не са го застреляли, значи е успял...” Тук ще си имате работа с история, 


#-4- може да поеме по различна“ петица“ още, от самото. е: 

_ Неведнъж. „израещият. (Рей Маккой)- ще. се, изправа пред, морални дилеми, 
а това. не е нещо, което- срещаме: често В приклоченските игри. = 
“Отговор на мези дилеми ще си дадете единствено и само Вие, Чи то 
Чрез "Вашите: действия, разговорй, постъпки: И може би) най 
интересното В играта е, че няма фиксирани добри и лоши - Вие сами 
трябВа да решите на чия страна ще застанете и като какъВ ще се 
държите - като безмилостен лоВец на репликанти или като техен 
събрат и защитник. В процеса на играта пред Вас непрекъснато ще 
изниква Въпросът: „Дали аз самият не съм репликант..” Както BbB 
филма и книгата, Вие няма да получите категоричен отговор на този 


Въпрос. Всъщност няма голямо значение какъв точно сте, а какъв 
ВЯРВАТЕ, че сте. Обърках ли Ви? Значи е Време за пояснение. Ако 
приемем, че Вие сте репликант, едва ли ще трупате пари, убивайки 


сьбратята си. Най-логичното ще е заедно с другите Нексъс-и да 
концентрирате усилията си Върху съвместно решаване на проблема с 
4-годишната продължителност на живота (Всеки репликант може да 
жиВее най-много 4 години) или пък да избагате Всички накуп, докато 
другите Blade Runner-u не Ви надушат и избият един по един. 
Заемете ли се обаче още от самото начало на играта с лова на 
репликанти, те, разбира се, също ще Ви отговорят с насилие. Ако 
обаче показвате с действията cu, че не искате да им HaBpegume, 
може би ще можете дори да си поговорите с тях, евентуално да 
организирате съвместното си бягство и ако например през цялото 
Време сте се престрували на Blade Runner, ще можете да докажете 
напълно лоялността си към репликантите, като се превьрнете В 
безпощаден ловец на хора. 

Такааа! Значи си имаме работа с нелинейна история или може Би не? 
Единственото, което мога да Ви кажа, е, че Blade Runner има най- 
нелинейната фабула В историята на компютърните игри и е просто 
невероятно Всеки път да наблюдаваш как тя се развива по съВсем 
различен начин. 

От голямо значение е поведението и на останалите персонажи, та 
дори и на някои, на пръв поглед нямащи никакво отношение към 
историята хора. Така например при едно преследване можете по 
погрешка да застреляте един напълно невинен бедняк. КакВо да се 
прави, не трабваше да става така, но той Вече е мъртъв. Ако го 
съобщите официално, moBa означава край с кариерата Ви на Blade 
Runner. Не можете и да го оставите просто да си лежи на земята, 
защото полицията ще открие, че сте били Вие. Затова можете да го 
набутате В някоя кофа за боклук и да се надявате, че никой няма да 
го намери и че никой случайно навъртащ се наоколо бедняк не Ви е 
Видял. 

Друг пример - на някой по-късен етап от играта разкриВате корупция 
В полицията. Доказателствата за това се намират Във Вашия KIA. 
Както обаче бе обяснено по-горе, Всеки път, когато използвате 
главния компютър, за да зареждате данни, ВкарВате В него и Всички 
събрани от Вас цлики. Ако направите това, засегнатият om 
компроматите ще научи и може да заплатите за тази неразумна 
постъпка с жиВота си. Какво ще измислите, за да съхраните и при 
нужда да използвате събраните от Вас доказателства? 

При създаването на историята на играта Blade Runner е участвал 
изВестен холивудски сценарист, който се е постарал да направи 
фабулата не по-малко интригуваца от тази Във филма. Мрачната 
атмосфера на Лос Анжелис през 2019 година, където цлиците са 
прогизнали от дъждове и се ocBemaBam единствено от неоновите 
лампи, е създадена с помощта на Сид Мийд култова личност, 
Визуален футурист, който е работил над филма и е спомогнал В 


играта да бъдат претворени Всички незабравими картини от 
кинолентата. 
начин. 


Гарантирам Ви, че играта изглежда по същия неповторим 


/ Віаде, Runner разполагатс (вай невероятните 
фоноВи графики (Всяко място което ще » 


посетите, е направено така, че да Ви 
секне! дъхъм, да опулите очи и да Ви 
провисне ченето om Възхищение),! с най- 
гениалните анимации, правени досега на 
3D-Studio, и с най-Всепоглъщащата 
атмосфера В компютърна игра от много 
години насам. Когато употребяВам 
думичката „най”, Въобще не си мислете, 
че това е голословие или прекалено 
прехвалване. ТоВа, което написах по-горе, 
е самата истина, но за да се убедите В 
думите ми, разбира се, трябВа да си 
набавите играта и да Видите този 
шедьовър сами. Анимирани сВетлини , 
проблясВат са добавени заедно с 
атмосферни ефекти като дъжд, мъгла, огън 
и пушек. Тези ефекти несъмнено спомагат 
по-пълно да се слеете със света на Blade 
Runner. Важно за отбелязване е, че за да 
се насладите на този Визуален фойерВерк, 
не се нуждаете от 30 ускорител. 
Единственият недостатък на графиката са 
изображенията на персонажите. Наистина, 
създадените с помощта на технологията 
motion-capturing движения изглеждат 
изключително реалистично, но когато някой 
от тези анимирани хора се приближи до 
Вас, той ще се пикселизира толкова 
много, че направо ще Ви подразни с 
присъствието си. Не знам защо 
професионалистите om Westwood Studios са 
допуснали този гаф, но Всички персонажи 
В близък план изглеждат като дВижещи се, 
нескопосано натъпкани чуВали с пиксели. 
Мислех си, че проблемът с пикселите Вече 
е отдавна забраВен за приключенските 
игри, но явно съм се льгал. ТрябВа обаче 
да имате npegBug, че това наистина е 
единственият недостатък на играта. Ако 
можете да се примирите с него, нищо няма 
да помрачава приятните Ви часове пред 
монитора. Колкото до зВукоВите ефекти и 
говора, те са на изключително Високо 
ниво. За да можете по-пълно да се слеете 
с атмосферата на Ел Ей през 2019 г., 
aBmopume на играта са се постарали 
непрекъснато да чувате хорски гласове, 
подвикваниа, плющенето на дъжда по 
асфалта и т.н. Главните герои са 
озбучавани от професионални актьори (В 
ролята на Рейчъл, както и ВъВ филма, е 
Шон Йънг) и това, разбира се, е 
допринесло Всеки от гласовете да пасВа 
на личността на определения персонаж. 
Стигнахме и до музиката. Е, тук от 
Westwood наистина са достигнали Възможния 
Връх. Комбинирайки най-добрите парчета от 
саундтрака на Blade Runner (музиката om 
филма е на Вангелис) с някои неповторими 
мелодии за Всяко място В играта, което 
ще посетите, прави музикалния фон на ВК 
най-добрия В историята на приключенските 
игри Въобще. ToBa е единствената игра, В 
която ще се радвате да посетите някои 
места дори само заради невероятната 
музика. 


които 
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Далечната "92 година. Приключенските игри са 
В апогея си, но за съжаление почти Всички 
си приличат. И точно В този момент Dynamix 
(една от присьединените от Sierra On-Line 
фирми) пуска на пазара играта Rise of the 
Огадоп, уникален феномен ВъВ Всяко едно 
отношение. ПърВо, това беше пърВата 
приключенска игра, В която авторите бяха 
Включили и екшън елементи. Второ, това беше 
пърВата позната ми дотогава игра, В която 
действието се развиВаше В реално Време. 
Главният герой трябВаше да спи, да се мие, 
да се облича и дори да се обажда на гаджето 
си. В заВисимост от действията и разговорите 
му беше Възможно да станете сВидетели на 
различни развръзки. С една дума, това е 
едно истинско приключение В реално Време. 
Трето, това беше пърВата приключенска игра, 
В която историята беше по-агресивна и на 
опаковката й трябВаше да бъде залепен 
надписът „Съдържа неподходящи изрази и 
тематика за непълнолетни”. 

Действието В играта се развива през 2053 г. 
В Лос Анжелис. СВетьт се намира пред пълен 
колапс. Вие Влизате В ролята на Уилям 
„ВТаде” Хънтър, бивш полицейски служител, 
който получава за задача да разследва едно 
убийство, но скоро открива, че е 
единственият човек, който може да попречи на 
мистериозния Бахумат да завладее града. 
Много оригинално бе хрумването на 
създателите на играта действието да се 
наблюдава от първо лице (още нещо съвсем 
нехарактерно за жанра). С десния бутон на 
мишката се Влизаше В специално меню, където 
можехте да обличате човека си, да му 
слагате бронежилетки, да го ВъоръжаВате или 
да го лекувате. Играта беше силно 
критикувана за това, че е прекалено кратка: 
Ветераните се нуждаеха от дВе-три нощи за 
решаването й, но според мен тя е една от 
най-добрите приключенски игри, създавани 
Въобще. Rise of the Dragon имаше такава 
фамозна графика, че не само тогавашните игри 
не можеха да й стьпят на малкото пръстче, 
ами дори днес Все още буди респект. Когато 
я Видях за пръВ път, ахнах от учудване. 
Помислих cu, че това е игра по филма Blade 
Киппег, защото Всички елементи бяха налице: 
циничен главен герой, мрачно бъдеще, 
Чайнатаун и т.н., но се оказа, че та има 
напълно различна история. Напълно ясно е 
откъде са займствали идеи създателите на 
RotD, но замислете се тогаВа от кого са 
черпели Вдъхновение Westwood пет години no- 
късно - само от филма или повече от тази 
невероятна игра, която за Времето си имаше 
най-Всепоглъщащата атмосфера. Мисля, че тя е 
била тяхната база при създаването на Blade 
Runner, но това нама да го прочетете В нито 
едно интервю, това е нещо, което може да 
забележи само cmap геймър! А колкото go 
Rise of the Dragon - още я пазя на тВърдия 
си диск и си я изигравам Всеки път, когато 
имам“ повече Време. 
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KIA - Вашият Knowledge Integration Assistant Спортативен 
полицейски компютър) е наречен maka, защото събира факти, 
организира ги и търси Връзката между тях. Казано на прост 
геймърски език, това е Вашият инвентар, В който обаче няма да 
можете да комбинирате предметите, а ще ги използвате единстВено 
като улики за следствието. Във Вашата джобна база от данни ще се 
съхраняват снимки, аудио и Видеоданни, както и Всевъзможна 
информация за различните престъпления и местата на изВършВането 
им, за отделните заподозрени, както и съвкупност от Всички 
събрани улики и дори странична информация, която В момента няма 
Връзка с другите неща, но В бъдеще може да се окаже полезна. 
Всички улики, които още не са прегледани от Вас, ще бъдат 
означени В КТА с примигВаща стрелка. Всеки полицейски служител е 
длъжен да зарежда цялата събрана информация В главния компютър, 
срещу което получава данните, които са ВъВели останалите Blade 
Runner-u. Според непотвърдени източници има специално устройство, 
което Ви позволява да ВкарВате В главния компютър само 
информацията, която искате да стане обществено достояние. В 
крайна сметка, защо Всички останали трябВа да знаят докъде сте 
стигнали с разследването и с какви улики разполагате - за да ги 
използват срещи Вас и да Ви изпреварят ли? 


Тестът на Voigt-Kampff също ни 
| e добре познат от филма 

I (спомнете си началото). Този 
тест за емпатични реакции ще 
може да бъде използван от Вас 
' само ако разпитваният om Вас 

) човек доброволно се съгласи на 
това, като за Всеки заподозрян 
IC трябВа да се прави нова 

' калибровка. Докато проВеждате 
теста и задавате Въпросите, 

' трабва да следите двете игли В 
лавата част на екрана. Колкото 
повече горната игла се 

М премества Вдясно, толкова no- 
голяма е Вероятността 

| заподозреният да е човек и 

| обратно. Ако при отговорите 
долната игла се придвижва В 
десния край, не е изключено той 
{ да е репликант. Централната 

| плъзгаща се игла измерва 
интензивността на отговорите на 
| Въпросния персонаж. 

| Използването на МК за откриВане 
Í на репликанти не е лесна 
задача. Както знаем, те нямат 
емоции и би трябВало да 

| реагират по различен начин В 

| сравнение с хората. Така 

“ например Въпросите за убийства 
{ на животни биха шокирали Всеки 
/ нормален човек, но ще 

| предизвикат съвсем бегла 

_ реакция у един репликант. 
ТрябВа да подбирате добра 

| комбинация от Въпроси с ниска, 
· средна и голяма емоционална 
сила. Прекалено много Въпроси с 
голяма сила могат да отегчат 

_ заподозрения, а при прекалено 

' много с ниска едва ли ще 
отгатнете реакциите му. ТрябВа 
.. много да Внимавате, ако смятате 
| да застреляте някой, когото 

| току-що сте подложили на теста, 
само по предположения, макар че 
: според Стийл това uyBcmBo идва 


ва 
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Книгата 

АВторът Филип К. Дик се появяВа на бял свят 
заедно със сВоята сестра близначка Джейн на 16 
декември 1928 г., но Джейн умира само след 41 
дни. Фил никога не успяВа да преодолее смъртта на 
сестра си, което до голяма степен се отразява и В 
творчеството му. След Kamo заВвършВа училището 
Hillside В Бъркли и на 14-годишна Възраст написва 
гљрвиа си (изгубен) роман „Return to Liliput'', 
той се записва В университета В Бъркли, където 
след три години завършва образоВанието си. През 
май 1948 г. се жени за Жанет Марлин, за да се 
раздели с нея само 6 месеца по-късно. Година след 
това се записва В University of California. Там 
той се запознава с Втората си жена - Клео, с 
която сключВа брак -през 1950 година. Кариерата cu 
като писател на фантастични романи започва през 
1952 2., а през 1955 година е издаден пърВият му 
роман „Ѕо11аг Lottery''. Скоро се развежда пак и 
се жени за трети път - този път за Ан Рубинщайн. 
През 1964 г. и този брак се разпада. ДВе години 
по-късно стъпва за четвърти път пред олтара с 
Нанси Хакет, която след 4 години го напуска. През 
април 1973 г. за Филип К. Дик за последен път 
звучат сВатбените камбани. Избраницата този път е 
Теса Бъзби. 

За съжаление Филип К. Дик умира през май 1982 г, 
без да дожиВее успеха на екранизацията по своя 
роман „Мечтаят ли aHgpougume за електрически 
овце'' (преведена у нас под заглавие „Беглец по 
ocmpuemo'') - „Blade Runner''. 

Важна част om живота на този невероятен писател 
са и политическите му ангажименти. Той е бил 
защитник на демократическите идеали и Върл 
противник на режима на Никсън. ТоВа довежда до 
дълготраен конфликт с държавните органи. През 
1971 г. къщата му е опустошена от неизВестни 
лица. По-късно се оказва, че извршителите са 
били държавни служители. 

Литературните занимания на бащата на три деца 
обхващат над 100 кратки историйки и 31 романа, 
между които „ЧоВекът BbB Високия замък"" (1963 
г.), който получаВа престижната литературна 
награда „Хуго''. 

Избрана библиография: 


1959 г. - The World Jones Made 
1962 г. - The Man In The High Castle 
- 1964 г. rtian Тіте-511р 


1964 г. ree Stigmata of Palmer Eldritch 


1968 2. — Do Androids Dream of Electric Sheep 
(Blade Runner) 

1969 г. - Ubik 

1977 г. - A Scanner Darkly 


Филмът 

Режисьорът Ридли Скот е роден на 30 ноември 1937 г. В 
Нортъмбърлана, Англия. В West Hartlepool College of Art той 
изучава графичен дизайн и pucyBaHe. ДоусъВършенстВа 
образованието си по изкуство 8 Royal College of Art В 
Лондон, където заснема и пърВия си късометражен филм. След 
като приключва cAegBaHemo си, заминава (чрез една програма 
за обмяна на кадри) В Америка, където прави документални 
филми за сВетоВно известните Time Life Inc. Заради една 
оферта на Би Би Си отноВо се заВрьща В родината си, където 
само за една година от дизайнер на продукцията стаВа 
режисьор. През 1967 г. напуска Би Би Си, за да основе своя 
собствена фирма за производство на рекламни клипове - Ridley 
Scott Associates. Успява да създаде повече от 2000 реклами, 
между които за Шанел (1979 г.), Епъл Макинтош (1984 г.) и 
Барила (1992 г.). През 1977 г. заснема пърВия си игрален 


филм, ""Дуелистите"", който спечелва специалната награда на 
журито В Кан. Със своите следВащи филми - ""Пришьлец"" и 
" "ЛоВец на хуманоиди"", Ридли Скот се превръща В култов 


режисьор и творбите му ВдъхновяВат жанра на научната 
фантастика до днес. Най-новият му филм „Редник Джейн” с Деми 
Мур В главната роля направи премиерата си на 22 аВгуст 
миналата година В Щатите. 

В бъдещите проекти на Ридли Влизат нова екранизация на 
постапокалиптичния роман на Ричард Мейтсън ""Аз съм 
легенда"", който още през 1964 г. послужи като основа при 
създаването на филма " "Последният чоВек на земата'', а през 
1971 г. и на " "ЧоВека-омега"". Режисьорът работи също така и 
над проект под загалвие ""РКО 281"", В чиято основа е 
задкулисната разпраВия междч Орсън Уелс и Вестникарския 
магнат Уилям Рандолф Хърст по Време на създаВането на 
""Гражданиньт Кейн"". 

Оригиналността яВно е характерна черта на семейство Скот. По 
стъпките на сВоя по-голям брат тръгва и Тони Скот и през 
1983 г. прави режисьорския си дебют с Вампирския филм 

" "Гладът"". СледВат хитове като ""Топ гън"", " "Истински 
романс"" и " "Последният скаут''. Синът на Ридли - Джейк, пък 
е голямо име В режисурата на ВидеоклипоВе. 

Филмография на Ридли Скот: 


1977 г. - „Дуелистите” 

1979 г. - „Пришълец” 

1982 г. - „Ловец на хуманоиди” (Blade Runner) 
1985 г. - „Легенда” 

1987 г. - „Някой да ме пази” 

1989 г. - „Черен дъжа” 

1991 г. - „Телма и Луис” 

1992 г. - „1492: ПокоряВане на рая” 

1996 г. - „Бялата Вихрушка” 

1997 г. - „Редник Джейн” 


Безсмъртната „Смъртоносна битка” Вече спокойно може да бъде причислена към множеството за 
сапунени опери при електронните игри. Четвъртата част, която може да се нарече и пета, є 
тъй като преди това излезе Ultimate Mortal Kombat, представа нов Външен Bug на битката ~ 
(30 Вариант) и за успокоение на играчите многобройните магии и фаталити Вече са публично 

достояние. Те могат да бъдат извикани по Всяко Време В играта, така че няма да хабим 

място и Време за тях. Не си мислете обаче, че Всичко е явно и че няма изненади. Самия 

факт, че играта не предстаВя нищо ноВо от гледна точка на сюжет, ни навежда на мисълта 

да очакВаме малки и големи изненади по Време на игра. а 
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Тайни кодоВе 
Набират се непосредствено преди началото на битката, когато се пояВяВат мутрите на 
дВамата противници. Използват се клавишите за ниска ръка, нисък крак и блок на gBamama 
играчи. В по-долната схема Всяка цифра сьответства на това колко пъти трябВа да натиснете 
съответния клавиш. 


111-111 „Безплатно оръжие” В началото на мача едно оръжие се пояВяВа В 
центъра на игралното поле 

100-100 „ХВърлянето забранено” Играчите не могат да използват хВърляне и чупене 
на кости 

Ер 444-444 „Въоръжен и опасен” Играчите започВат с изВадено оръжие 
ener 666-666 „Тиха битка” Без фонова музика (и като се има предвид 

качеството на музиката, не е зле) 

059-050 ,,7NT” Победеният експлоадира 

222-222 „Случайни оръжия” ЗапочВате със случайни оръжия 

123-123 „Няма кръВ?” ЗапочВате с един шамар живот 

555-555 „Много оръжия” Оръжия са разхвърляни по цялата арена 

333-333 ????” Може и да не проработи навсякъде, но Все пак е 
обяВен като официален код 

060-060 „Няма дъжа” На дъждоВната арена ще е спряно кранчето за Водата 

002-002 с оръжия” И gBamama играчи не изпускат оръжията си 

012-012 „Noob Sailbot Mode” Ha PSX системите се използва за игра 
с Noob Sailbot 

020-020 „ЧерВен дъжа” На деждовната арена Вече капе кръв 

010-010 „Без Combo ограничения” При Сотро сериите нямате ограничения 
за максимални щети 

110-110 , Без хВьрляне 2” Няма хвърляне и максималните щети са неограничени 

022-022 „Бойна зона: Кладенец” Играе се на полето с кладенеца ї 

033-033 „Бойна зона: Стари Богове” Играе се на полето на старите богове і 

044-044 „Бойна зона: Гробница" Играе се В гробницата 
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„Бойна з : „Ледената gonga” 
„Бягащия мъж” 
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и натиснете блок, държейки бягането. 


оставим 


В HUY на | ра Влезте В меню no Prac 
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| ще бъдете на избранот о ниво. (Тов 
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Компютърните игри са преди Всичко плод на човешкото 
Въображение, то е Вълшебството, което BgbxBa жиВот 
на историите за непознати cBemoBe и ожиВяВа 
фантастичните създания В цифровата реалност. 
Този материал е nocBemeH на хората, които първи 
трасираха пътеките към приказния и завладяващ cBam 
на компютърните игри, на мечтателите, превърнали 
сВоите фантазии В основа на една от наш бинанивниние: го 
и бързо развиВащи се индустрии. Те може би не са 

сред най-преуспелите, но заслугата им е В това, че а 
успяха да запалят останалите да ги последват В = 
сВета на мечтите. Ето защо стилът им често е 
имитиран, а идеите им - широко заимствани. 

В този брой ще Ви представим пърВите 8 (отзад- 
напред), а В следващия останалите. 


LER 


КОЕ влиятелна 


личности В 
| игри 


РІ 13. АЛЕКС СТ. ДЖОН 
В ранните при! | Без Алекс Ст. Джон на те и до днес 

ставаше посредсп | н В щяха да пускат cBoum ndows 95 щеше 
но използван от ga се използва само ия че от 

5 Всеки друг той изиг 5 

Microsoft за ноВатс 

Алекс Ст. Джон избра 

от че едно WinG приложен 

разработено без загуб 

отвори път за създаВанеп 


Lucasfilm Games Gade късно casa 
Maniac Mansion, а след това и Във ічките им 
приключенски игри. Методът позволява 

команди посредством мишката Без необходим 
ВъВеждане на текст с клавиатурата. През год 


nog Windows. 
Bopxy DirectX u 
rosoft cpega, 

рай Ha 

amo подобряВащ 
om неговите 
него 

ен за широк 


използваните думи и уВеличаване броя на иконите. 
В допълнение към SCUMM, Рон Гилбърт използва и няк 
ноВи елементи В дизайна на приключенските игри - то 
пръВ ВъВежда „безсмъртието”, с което отпада досадната 
необходимост от непрекъсн ртиране на играта. 

На Гилбърт се приписв 
cutscenes - нейнте 
прекъсВащи основ 
желаната насока 
почти Всяка ком 
Гилбърт е изВе 
смесвайки хумо 
поВтръсналата 

дВубой между до 
Рон Гилбърт е ес 
Entertainment - ф 
наскоро той създаде й 
Entertainment, където 
си страст. Дебютният проду 
Време Total Annihilation. 


нструментариим. Разбира ce, не Вси 
чества се сбъднаха, но благодарение 
игрите определено стана по-досп 
требители. И ако появата на Wind 


симулира с FORTRAN и РОР-1 
пещерата Бедкцилт, гарнира специализирана 
перминология като например „гоо за Всяка отделна 


ратегията В реално 


14. СКОТ МИЛЪР 

Скот Милър не е създателят на 
концепцията try-before-you-buy за 
shareware, но той пърВи я направи 
печеливша. Още през 1987 г. той си 


дава ясна сметка за невъзможността ga 
напраВи пари от играта си К , която се пояВяВат и имитиращи я заглавия като 
има 75. нива. Ето безплатн създадена от група хакери от МІТ през 19 
пърВия епизод (Kingdon 7 | пагема ( епъигеТтапа (написана от Скот Адамс през 19 
„зарибяВайки” пазара, nu и | па Software Toolworks (по-късно известна като 


останалите дВа епи 


ре) прва комерсиализира Colossal Caves под 
фирма Ародее е създаден The Original Adventure още В Ва наши 1981 ен 
модел. По-късн увс са единствената gBou L 1 
Брусърд те прилагат схе - то при създава ърВата компютърна 
изВестни фирми като 5 a неделим. 

заслугите на А за 

Shareware Hall of Fa 
от nemme награди 5 
са още cheat кодоВете и с 
тази за родителски контрс 
концепцията за ограниче 


11. ПИТЪР МОЛИНЬО 
Малко са тези, ко 
най-известните gu 
играта Populous, 
стратегии В реа 
Warcraft, и Со 
Фирмата Bullfre 
заглавия на 
ПоВечето om 
създаването 
Наскоро Мол 
Arts, и OCHC 


агайки началото на т.нар. God Game. Разбира ce, и 
Време, но без нея просто нямаше да бъдат създаде 
па«Сопаџег. 

Productions на Молиньо и партньора му Лес Едгар 


ои зад едни от най-оригиналните 

pet и по-късната Dungeon Keeper. 

на Молиньо, която се изразява В 

п разстояние и ВъздейстВа индиректно. 
Вършеното през 1995 г. сливане с Electronic 


напусна Bullfrog Productions, недоволен 
сВоя самостоятелна фирма за разработка 


10. РОБЪРТА УИЛЯМС 
Робърта Уилямс за пръв път се 
70-те години. Няколко години 


Кен компресира получени 
CSierra On-Line), а една 
приключенска игра. За ня 
нато най-новите технологии В о 


е отрече неговият нюх 
tronic Arts той прозря 


ажността на проблема за 

> на дизайнерите като худо 

оттодоге Атіда като игрален компк 
разпространение и п ожение. Усети неВеро 
аложи прекалено ран а CD-I u 300. Днес той 
а индустрия и пре щането й В един ноВ Хо 


КОМ устройстВата , 
ророк на геймърс 


ШИГЕРУ МИАМО 
Макар че то 


кромен японски дизайнер е относително непознат В пите, В родината си 
той е звезда от най-Висока Величина. В качеството си на главен ди ер на Nintendo той 
е еди създателите на герои като Mario, Donkey Kong, Zelda и Metroid. Миамото 
започва кариерата си през 1981 г. с Donkey Kong. Оттук насетне Всички jump&run, било на 
и за конзола, носят белезите на своя именит предшественик. Следват култоВата игра 
Mario Bros за 8-битовото Nintendo, легендарните RPG серии Ha Zelda и 

офантастичната поредица Metroid, оказват силно Влияние Върху дизайнерите на игри за РС и 
тези В областта на екшъна като Джон Ромеро и Том Хол. И днес Muamomo не престава да 

Bema с такива постижения Kamo Super Mario 64 и Star Fox 64. 


Без съмнение StarCraft е една от най-популярните игри В сВетоВен мащаб (да 
не казвам „най-популярната”) В момента. По Интернет ежедневно се играят 
хиляди мачове, организират се турнири, наречени Ladders, записват се 

оноВе статистики. За съжаление за достъп до игроВата мрежа Battle.net се 
зискВа легален сериен номер, т.е. тя си остава табу за поВечето български 
играчи. За да играе човек В Battle.net, трябВа или да си плати 55 долара 
а оригинален StarCraft (трудна работа...), или да си „изфабрикуВа” фалшив 
ериен номер, който Все още не е използВан от друг мераклия (още по-трудна 
работа). Да обобщим - В Battle.net няма много българи, но Въпреки това там 
таВат странни и мистериозни работи. В официалната статистика Ha Blizzard 
е крият повече феномени, отколкото В „Досиетата X”. И така - добре дошли 
В „Зоната на здрача” или казано по-простом, В Battle.net! 


"Опълченците на Шипка” или „Не правят Вече качествени ЗергоВе” 

еделя, 3 Май, 1998 г. Играчът sluggggo, управляВащ Земяните, побеждава 
smurfwhore, управлавац Zerg, с рекордния общ резултат 620 873. 
Статистиката показва също така, че 51иддддо е убил поне 6065 (!) Вражески 
единици и 36 сгради В рамките на 2 часа и 20 минути. Чудесата нямат край - 
емяните са постигнали това удивително заколение на зергове, използВайки 
амо 90 единици, и не са загубили нито една Войска или сграда през цялата 
игра (С?!) 

"Тук има хиляди трупове, Скъли, и те определено не са чоВешки.” 

"Да не прибързВаме, Мълдър, трябВа да има разумно обяснение за Всичко 
оВа. Ще започна aymoncuume...” 


»Стремеж към самоубийство? или „Важното е да участваш...” 

Играчът със странното име ,,:+:Weird:+:” държи рекорда за най-много 
зиграни игри В Battle.net. От 295 мача, В които не се е разпаднала 
Връзката, той е загубил точно... 293! Няма нужда да Ви казвам, че той е 
предпочитан опонент В турнирите. 


"Победа на Всяка цена” или „Целта оправдава средствата” 

Не толкова куриозно, колкото неспортсменско е поВедението на някои 
участници В Ladder турнирите. Често една и съща дВойка играчи играе 
ногократно и завършва Винаги с един и същ резултат. Други играчи пък имат 
до 50 победи, без да загубят Войска или сграда, като Всичките им игри 
продължаВат по-малко от 7 минути (подозрително, нали?). Разпадането на 
Връзката, когато положението стане безнадеждно за единия играч, също е 
често срещано явление. И Всичко това - В името на по-Високия рейтинг В 
ампионата... Разбира ce, Blizzard заплашват, че ще разследват такива 
лучаи, но народът отдавна е казал „Бог Високо, Цар далеко". 


"Как лети Времето, когато сме пред компютъра” или „Добрите игри се играят 
седмици наред...” 

грачите -=Blaze=-, Maverick_topgun, IamGod, и Bob през седмицата, 
започнала на 18 Май 1998 2., са играли мач, продължил 152 часа и 44 
инути. Нашият коментар - имат качествени телефонни Връзки, играят дълго! 
В България дори camo 44 минути без прекъсване са си постижение. 


"Принципът на Икаруса: Винаги има място за още един” или „Десет малки 
негърчета” 

Ако смятате, че максималният брой играчи В един мач е осем, то Вие Все още 
е сте наясно с чудесата, ставаци В Интернет. На 3 май, неделя, е записана 
игра с 10 (десет) участници! Още по-интересен е резултатът - трима играчи 
са спечелили, трима са загубили, на трима им е прекъснала Връзката, а 
последният участник е завършил... наравно! Интересно - наравно с кого? 


По материали от Интернет 
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Имате ли реална 
предстаВа колко 
МЯСТО заемат 6065 
зерга? 


Бимката изглежда 
малко тромава. Е, 
Все пак те се Бият 
Вече цяла седмица! 


дизайн на броя Ө теодор ушев 


